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ABSTRAK 
Oleh: Heryono Chlyon Alfianto 
 
Air merupakan salah satu komponen utama dalam tubuh manusia. Air sendiri 
berperan penting dalam segala proses yang terjadi didalam tubuh. Apabila seseorang 
kekurangan air didalam tubuh, akan menjadi masalah serius bagi kesehatan seseorang. 
Berdasarkan referensi The Indonesian Regional Hydration Study masih banyak remaja di 
Indonesia yang mengalami dehidrasi ringan. Penelitian ini bertujuan untuk memberi solusi 
dengan merancang game Minumku yang merupakan sebuah game Android yang bertujuan 
untuk membantu  meningkatkan kesadaran akan konsumsi air.  
 Pada penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah anak yang masih 
tergolong remaja. Pembuatan aplikasi game Minumku menggunakan metode 
Waterfall. Adapun tahapan dalam proses penelitian ini adalah 1) Analisis 
Kebutuhan, 2) Desain, 3) Implementasi, 4) Testing, 5) Maintenance. Perancangan 
game Minumku sendiri akan diawali dengan pembuatan flowchart, game scenario, 
dan asset-asset yang dibutuhkan dalam pembuatan game Minumku. Pengujian atau 
validasi media akan dilakukan dengan cara pengujian kelayakan  dan fungsionalitas 
di lapangan. Pengujian tersebut dilakukan dengan 2 metode yaitu metode pengujian 
Blackbox Testing dan User Acceptance Test. Teknik pengumpulan data adalah 
menggunakan angket / kuisioner. Hasil dari penelitian ini sendiri akan berupa 
respon penguji game Minumku sendiri, dengan cara mengisi angket yang telah 
disediakan setelah memainkan atau menggunakan game Minumku. 








DESIGN GAME"MINUMKU" TO IMPROVE USER 




By: Heryono Chlyon Alfianto 
 
 Water is one of the main components in the human body. Water itself plays 
an important role in the processes that occur in the body. If someone lacks water 
in the body, it will become a serious problem for people’s health. Based on the 
reference of the Indonesian Regional Hydration Study, there are still many 
teenagers in Indonesia who experience mild dehydration. This research supports 
providing a solution by making the Minumku game which is an Android game 
aimed at helping to increase awareness of water consumption. 
 In this study, the subject of the study was children who were still classified 
as adolescents. Making the Minumku game application is using the Waterfall 
method. The stages in this research process are, 1) Requirement Analysis, 2) 
Design, 3) Implementation, 4) Testing, 5) Maintenance. The design of the Minumku 
game itself will begin with making flowcharts, game scenarios, and the assets 
needed in making the Minumku game. Testing or validation of the media will be 
done by examining the feasibility and functionality in the field. The test is done by 
2 methods, which is Blackbox Testing and User Acceptance Test. Data collection 
techniques is performed by using a questionnaire. The results of this research itself 
will contain the response of the game Minumku itself, by answering the 
questionnaire that has been provided after installing or using the Minumku game. 
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